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Design of interactive visualization of real-time data about Barcelona 
mobility. The whole project is consolidated into a web site which is 
continously updated, showing infographics generated from open 
data references provided by public organizations as well as private 
companies. From this structure a wide collection of infographics is 
created, which shows the differences between the status of Barcelona 
mobility at any given moment.
Keywords: infographics, open data, Barcelona, mobility.
Diseño de visualizaciones interactivas de datos en tiempo real sobre 
la movilidad en Barcelona. Todo el proyecto se materializa en un 
sitio web que cambia continuamente, mostrando las infografías 
generadas a partir de referencias open data proporcionadas tanto 
por organismos públicos como por iniciativas privadas. Sobre esta 
base se crea una amplia colección de infografías que muestra las 
diferencias del estado de la movilidad de Barcelona en cada uno de 
sus momentos.
Palabras clave: infografía, open data, Barcelona, movilidad.
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En el año 2050 el 70% de la población mundial vivirá en grandes 
ciudades1. ¿Cómo se plantea esta situación en términos de movilidad? 
Barcelona, pequeña en el grupo de las grandes urbes, pero con 
una amplia red de transporte integrada, se sitúa como el campo de 
pruebas perfecto.
Debido a esta problemática, los ciudadanos necesitan entender cómo 
se comportan los distintos agentes de este ecosistema y cómo otros 
componentes externos –como la meteorología o la contaminación 
atmosférica– pueden afectar a los flujos de movilidad de personas. 
Por esta razón la Concejalía de Movilidad del Ayuntamiento de 
Barcelona ha decidido desarrollar una aplicación de visualización 
de información para dar forma a la gran cantidad de datos sobre 
movilidad que se está hoy en día recogiendo.
Actualmente estamos en un momento de auge y continua expansión 
del llamado big data –o tratamiento y comparación de ingentes 
cantidades de datos– y las empresas y entidades públicas, cada vez 
más, necesitan profesionales que se encarguen de procesar y estudiar 
esos datos –clientes, ventas, analíticas web...– para generar nuevas 
estrategias. Paralelamente se ha establecido el concepto de open 
data, mediante el cual diferentes instituciones facilitan determinados 
datos a terceros para que puedan desarrollar aplicaciones o utilidades 
en beneficio de la sociedad. 
Todas estos nuevos conceptos están muy relacionados con las nuevas 
tecnologías y con el procesado de información mediante máquinas, 
por lo que se hace necesaria la investigación de nuevas aplicaciones 
centradas en las personas.
La visualización de datos, aun cuando no es un campo nuevo en el 
ámbito del diseño, ha cobrado una gran importancia en el mundo 
repleto de datos en el que vivimos. Un mundo en el que las smart 
cities –o ciudades inteligentes– desarrollan herramientas para 
autogestionarse y solucionar los problemas de sus ciudadanos, 
mientras se crean sistemas complejos de recolección de datos que 
dan lugar a valiosa información sobre el tráfico, los transportes 
públicos o la calidad del aire que respiramos. 
1.  Vidal, J. (2010). UN report: 
World’s biggest cities merging 
into mega-regions. The 
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1.2. Estructura de contenidos
Esta memoria está dividida en once capítulos, ordenados según un 
proceso lógico investigación - hipótesis - formalización. A continuación 
se detallan los contenidos de cada parte.
Inicialmente, en el apartado «El encargo», se define el cliente así como 
el brief y la temática del proyecto, dando paso a «Antecedentes y 
referentes», donde se hace un estudio minucioso de otros proyectos 
anteriormente realizados que, aunque no son exactamente iguales que 
este, sí que han ayudado mucho en su realización. 
Posteriormente, en «Aspectos introductorios» se recogen algunas 
referencias teóricas que han sido tomadas en cuenta en el desarrollo 
de este proyecto, así como determinadas consideraciones previas 
sobre la aplicación y las tecnologías que se aconseja utilizar para su 
programación. 
Tras las anteriores observaciones, en «Hipótesis», se explican las 
opciones contempladas para cada uno de los elementos del proyecto 
–nombre, logotipo e infografías–, seguidas por otro capítulo, titulado 
«Formalización», que describe detalladamente la creación de las mismas 
a través de cada uno de sus componentes.
Todas estas instrucciones sobre cómo se construye el proyecto son 
complementadas por el capítulo «Interactividad», donde se detallan 
los elementos que el usuario puede controlar mediante la interfaz de 
usuario y que son, por lo tanto, dinámicas. 
En el apartado «Prototipos» se muestran algunos fotomontajes de cómo 
se percibiría la aplicación sobre ordenadores y dispositivos móviles 
como teléfonos y tabletas. 
La memoria se cierra mediante el capítulo «Conclusiones», donde se 
revisa y considera el resultado del proyecto así como las hipotéticas 
consecuencias que podría tener sobre la sociedad. 
Finalmente, en «Anexos» se muestran las fichas utilizadas para el estudio 
de antecedentes y referentes y se detalla un posible presupuesto, 
desglosando los diferentes conceptos a tener en cuenta. También, 






2.1. Encargo inicial del cliente
Diseño de interfaz, estructura y contenidos de un sitio web con 
visualizaciones de datos en tiempo real sobre la movilidad de 
Barcelona. La web debe mostrar una gran cantidad de información 
en el mínimo espacio necesario, haciendo posible la comprensión de 
los datos de manera global y destacando las relaciones que se crean 
entre ellos.
2.2. Definición del proyecto
Concepto
Mostrar visualmente cómo se interrelacionan, a nivel macro, los 
distintos agentes que intervienen en la movilidad de Barcelona.
Tema o problema
Barcelona es una ciudad con una gran densidad de población, en 
la que se producen diferentes anomalías en la movilidad (atascos, 
retenciones...) a partir de determinados catalizadores (eventos 
especiales, climatología, horas punta, etc...). Sin embargo, pocos son 
conscientes de las relaciones que se establecen entre todos estos 
parámetros, por lo que mostrarlos de forma visual puede ayudar a 
encontrar y entender los patrones que se dan lugar.
Ámbito
Visualización interactiva de datos (big data).
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Sus objetivos como entidad son:
• Conseguir un transporte colectivo de calidad e integrado. 
• Mantener las velocidades de recorrido y mejorar la velocidad del 
transporte público de superficie. 
• Aumentar la superficie y calidad de la red viaria dedicada a los 
peatones. 
• Aumentar el número y calidad de plazas de aparcamiento. 
• Mejorar la información y la formación de la ciudadanía, y la 
señalización de la vía pública. 
• Conseguir una normativa legal adecuada a la movilidad de la 
ciudad de Barcelona. 
• Mejorar la seguridad vial y el respeto entre los usuarios y usuarias 
de los diferentes medios de transporte. 
• Promover el uso de carburantes menos contaminantes y el control 
de la contaminación y el ruido causados por el tráfico. 
• Fomentar el uso de la bicicleta como medio de transporte habitual. 
• Conseguir una distribución urbana de mercancías y productos ágil 
y ordenada.
2.5. Público objetivo
BCN·MOB cuenta con dos públicos objetivos diferentes:
• Público especializado 
Personas de un nivel cultural medio-alto, interesadas en las nuevas 
tecnologías, el diseño y los valores del movimiento slow y las smart 
cities. 
• Ciudadanos de Barcelona 
Habitantes de la ciudad que utilizan los diferentes medios de 
transporte y están interesados en entender las interrelaciones que 
se crean entre los diferentes agentes de movilidad.
2.3. Objetivos del proyecto
El objetivo general del proyecto BCN·MOB es:
• Conseguir que los usuarios de la aplicación entiendan 
globalmente como funciona la movilidad de la ciudad de 
Barcelona a través de una herramienta accesible que permita 
entender grandes cantidades de datos de forma visual
Los objetivos específicos son:
• Mostrar de forma concreta los resultados y el impacto de las 
situaciones que se generan diariamente en materia de movilidad. 
• Dar a conocer la Concejalía de Movilidad y sus servicios. 
• Promocionar el portal OpenDataBCN. 
• Promover la colaboración con otras instituciones y ciudades para 
la mejora de la movilidad. 
• Posicionar a Barcelona como referente en el campo del diseño de 
la información orientada al ciudadano.
2.4. Cliente
La Concejalía de Movilidad de Barcelona es un organismo que 
depende directamente de la Tenencia de Alcaldía de Ecología, 
Urbanismo y Movilidad del Ayuntamiento de Barcelona. Se 
encarga de garantizar la calidad de la red viaria dedicada a los 
peatones, mejorar el transporte público y privado y crear acciones 
comunicativas al respecto.
Su principal actividad es la creación del PMU 2013-2018, que plantea 
un conjunto de medidas encaminadas a dar más protagonismo a los 
peatones y a los ciclistas, a fomentar el uso del transporte público 
colectivo y a reducir la utilización del vehículo privado, con el objetivo 
de mejorar la calidad de la ciudad, la seguridad vial y la eficiencia del 
conjunto del sistema de movilidad, fijando como objetivos principales 
la reducción del número de muertos y heridos, y que en 2018 
Barcelona cumpla con todos los parámetros ambientales de la UE.





2.6. ¿Por qué un proyecto de 
este tipo?
Barcelona es una ciudad que siempre ha hecho un gran esfuerzo por 
posicionarse en la vanguardia internacional. Proyectos como el plan 
Cerdà y los Juegos Olímpicos de 1992 demostraron su eficiencia y 
visión de futuro ya en los siglos XIX y XX. Sin embargo, en los últimos 
años, está tratando de desarrollarse en un nuevo destino: convertirse 
en un punto de referencia como smart city o ciudad inteligente, a 
través del uso y fomento de las nuevas tecnologías, entre las que 
destacan el big data y el open data.
No es casual el hecho de que, desde el año 2011, se venga celebrando 
en Barcelona el SCEWC (Smart City Expo World Congress)2, uno 
de los congresos más importantes a nivel mundial sobre ciudades 
inteligentes. También se comisarió en el CCCB (Centre de Cultura 
Contemporània de Barcelona), en 2014, la ambiciosa exposición Big 
Bang Data3 que, desde el punto de vista del arte y la investigación, 
se adentraba en el fenómeno de la explosión de datos. Por otro lado, 
en noviembre de 2015 se celebró en Barcelona la Big Data Week4, un 
evento internacional de referencia alrededor de los datos masivos.
3.  CCCB, (2014). Big Bang 
Data | Exposiciones | CCCB. 
[online] Disponible en: 
http://www.cccb.org/es/
exposiciones/ficha/big-
bang-data/45167 [Fecha de 
consulta: 15 de diciembre
de 2015].
4.  Big Data Week, (2015). 
Big Data Week Barcelona. 
[online] Disponible en: http://
barcelona.bigdataweek.com/ 
[Fecha de consulta: 5 de 
diciembre de 2015].
2.  Smartcityexpo.com, (2015). 
Smart City Expo World 
Congress. [online] Disponible 
en: http://www.smartcityexpo.
com/ [Fecha de consulta: 19 
de diciembre de 2015].
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3.1. Estudio de antecedentes
Debido a las características específicas de este trabajo no se han 
podido encontrar antecedentes claros. Sin embargo sí existen 
proyectos que comparten determinados aspectos con BCN·MOB.
Se han buscado antecedentes en los trabajos con big data de autores 
como Santiago Ortiz y Mike Bostock, y en aplicaciones orientadas a 
la gestión de información en smart cities como Atnight y Visualizing 
MBTA Data, los cuales suponen valiosas referencias para la realización 
de los distintos apartados de este proyecto.
A continuación se detallan las cuatro tipologías que se han creado a 
partir de este análisis.
Las fichas correspondientes a este estudio pueden verse en el 
capítulo «Anexos», apartado «Relación de antecedentes», pág. 121.
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 Cabspotting 
 AtNight: designing the city at night Flocking Diplocmats 
Paking violations by diplomats 
from 1998 to 2005.
All 143702 violations and 16355
unique loactions.  
October 2008
 Flocking Diplomats New York 
Tipología 
Tipología 
 Newk: Twitter Conversations 
 Observatorio de movilidad urbana 
Los proyectos de esta tipología se 
caracterizan por generar cartografías a 
partir de la representación de datos de 
geoposicionamiento. Se suelen utilizar líneas 
muy finas que facilitan información a partir del 
contraste de densidades.
Funcionan mejor cuando se hacen sobre 
ciudades cuya fisonomía interior sea muy 
representativa, como Barcelona o Nueva York.
Utilizan el color para diferenciar algunos de 
los datos representados o para destacar capas 
superpuestas con información suplementaria.
Los proyectos de la tipología 4 se caracterizan 
por el estudio de nodos de datos y de las 
relaciones que se dan entre ellos.
Frecuentemente son interactivos para que, de 
esta manera, el usuario pueda destacar una 
relaciones sobre otras y así entender mejor la 
información recibida.
El color es sumamente importante, tanto en 
la representación de los nodos como en la de 





 Visualizing Algorithms 
 Visualizing MBTA Data 
Tipología 
Tipología 
 Trendalyzer: health/money 
 U.S. Daily Temperature Anomalies 
Los proyectos de la tipología 1 se caracterizan 
por utilizar formas generadas mediante la 
acumulación de elementos más pequeños –
normalmente puntos o rayas– que son los que 
representan los datos.
Normalmente utilizan la animación para 
mostrar cómo los datos se relacionan unos con 
otros o cómo se modifican a través del tiempo.
Suelen utilizar gamas monocromáticas de color 
combinada con un color muy diferente que 
destaque por encima de todo.
Los proyectos de esta tipología representan 
los datos por su posición en un eje cartesiano, 
mostrando así dos parámetros.
Suelen utilizar el color y/o el tamaño para 
añadir otras variables a la visualización.
Casi siempre se disponen sobre un fondo 
blanco para mantener una buena proporción 
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3.2. Relación de referentes
Para el estudio de referentes se ha tratado de trabajar con un amplio 
abanico de proyectos específicos de los distintos momentos de la 
historia de la visualización de datos, desde las primeras cartografías 
hasta las más modernas representaciones mediante técnicas 
informáticas. También se han tenido en cuenta referentes indirectos 
procedentes del arte y la tecnología.
Tanto sus diferentes características como las de las tipologías en las 
que se agrupan han servido enormemente como punto de apoyo 
para la consecución de este proyecto.
Las fichas correspondientes a este estudio pueden verse en el 
capítulo «Anexos», apartado «Relación de referentes», pág. 133.




La tipología 3 incluye el trabajo artístico de 
autores que no trabajan con datos, pero cuyos 
valores en cuanto a color, composición y 
armonía pueden ser una fuente de inspiración 
para el diseño de la información.
Todos estos proyectos trabajan, de distinta 
manera, con los valores de línea, relleno y 
repetición, buscando crear un ritmo visual que 
rellene el lienzo como si de música se tratase. 
Los proyectos de la tipología 4 trasladan la 
visualización de datos al mundo físico tratando 
de generar interactividad no-digital.
4
3
 Joshua Davis 
 Piet Mondrian 
 Erik Natzke 
 Data Strings 
Tipología 
Tipología 
Los proyectos de la tipología 1 se caracterizan 
por tener un tratamiento manual y una 
proporción datos-tinta de casi el 100%. No 
utilizan la animación ni la interactividad.
Por otro lado, el componente narrativo es 
muy fuerte, lo que hace que sea necesario 
contemplarlas durante un largo periodo de 
tiempo, según el lector va decodificando sus 
capas de información.
Los proyectos de esta tipología representan 
los datos a través de diagramas circulares. 
El círculo es la base de la visualización de la 
información y todos los demás elementos se 
ordenan a través de él.
1
2
 Carte Figurative 
 Measles outbreak 
 The Histomap 
 Circos 
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3.3. Conclusiones del estudio
A partir del análisis de antecedentes y referentes ha sido posible 
extraer las siguientes conclusiones:
• Debido a la gran cantidad de agentes y datos que se manejarán, 
será necesario entender la información como un todo a partir de 
las formas complejas creadas por elementos más pequeños. 
• La gama cromática debería ser limitada y desaturada, para así 
poder guiar al usuario mediante la utilización de colores vivos en 
determinados apartados. 
• Cuando la visualización comprende tantos datos que se 
hace compleja de entender, se recomienda crear infografías 
interactivas, permitiendo al usuario activar o desactivar 
determinadas capas de información. 
• La animación es una manera extraordinaria de poner en 
comparación unos mismos datos en distintos periodos 
temporales.
 
Por otro lado, para la correcta consecución del proyecto, es necesario 
tener en cuenta y poner un especial énfasis en los siguientes puntos:
• Las características narrativas y la capacidad de leer el proyecto en 
diferentes capas de complejidad de la información. 
• La idea del círculo o círculos concéntricos como base para 
la representación de Barcelona. El mapa de esta ciudad es 
fácilmente adaptable a una circunferencia con centro en Plaza 
Cataluña. 
• Los valores de forma, color, línea y repetición, que sería 






4.1. Referencias teóricas sobre 
visualización de datos
Principios de excelencia gráfica de Tufte
Para la realización de este proyecto se han tenido en consideración 
los cinco principios de excelencia gráfica en la representación de 
datos, descritos por Edward Tufte:5
• La excelencia gráfica es una presentación bien diseñada de datos 
interesantes. Una cuestión de sustancia, estadística y diseño. 
• La excelencia gráfica consiste en la comunicación de ideas complejas con 
claridad, precisión y eficiencia. 
• La excelencia gráfica es la que da al observador el mayor número de 
ideas en el más corto periodo de tiempo, con la menor cantidad de tinta 
y en el espacio más pequeño. 
• La excelencia gráfica es casi siempre multi-variada. 
• La excelencia gráfica requiere contar la verdad de los datos.
¿Qué hace que una infografía sea buena?
Según Crooks, Lankow y Ritchie6 una buena infografía siempre debe 
contemplar las siguientes tres características:
• Utilidad. Las infografías deben emplear un enfoque basado en objetivos. 
En esencia, la utilidad de una infografía se mide por la forma en que 
permite que una marca alcance sus metas. 
• Solidez. Una buena infografía siempre comunica algo significativo. 
Comunicar un mensaje que merece ser contado ofrece valor a los 
lectores. 
• Belleza. Si bien la información es de suma importancia en términos de 
solidez, lo que se hace con la información, –esencialmente, la forma en 
que se diseñó– también es importante.
5.  Tufte, E. (1983). The Visual 
Display of Quantitative 
Information. Cheshire, EUA: 
Graphics Press. Pág. 51.
6.  Ross, C., Lankow, J. and 
Ritchie, J. (2012). Infographics: 
The Power of Visual 
Storytelling. New Jersey, EUA: 
John Wiley & Sons. 
Págs. 198-201.
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4.2. Consideraciones previas 
sobre la aplicación
La aplicación que se propone para este proyecto combina el uso de 
tecnologías de última aparición (como la creación de gráficos en el 
navegador mediante el elemento canvas de HTML5 o la animación 
de los mismos) con las bases gráficas de la tradición infográfica y de 
cómo ésta se ha venido usando en los últimos años. En los siguientes 
capítulos se diseccionará cada uno de los conjuntos de datos que 
luego se mostrarán simultáneamente en la infografía.
Esta aplicación ha sido creada para ser renderizada de manera 
responsive y, por lo tanto, ser visualizada de la mejor manera posible 
en todos los dispositivos existentes. Sin embargo, para reducir el 
contenido de esta memoria y facilitar su lectura, las imágenes se 
muestran sobre ordenadores de sobremesa y dispositivos iPhone e 
iPad de Apple.
Por otro lado, esta propuesta está preparada para ser producida de 
manera plenamente funcional e implementada para su uso  inmediato 
con la ayuda de un equipo de programación especializado en las 
tecnologías que se explicarán en apartados posteriores.
Debido a la importancia que cobran en este proyecto la animación y 
la interactividad, se recomienda encarecidamente la visualización de 
los materiales audiovisuales que acompañan a esta memoria.
Una nueva era de la visualización de la información
También se han estudiado los tres principios clave de la nueva era de 
la visualización de información, que según Cairo7 han sido asumidos 
por medios como The New York Times::
• Los datos, transformados en información visual tras ser sometidos a 
tratamiento estadístico y organización, son atractivos por sí mismos, 
sin necesidad de artificios ni embellecimientos, ya sea sobre una página 
impresa o en su versión digital. 
• La infografía, o visualización de la información, no es un objeto 
decorativo cuyo principal objetivo sea hacer las páginas del diario más 
«ligeras», «dinámicas», «coloridas», sino que debe funcionar como 
una herramienta de análisis de la realidad al servicio de los lectores, 
mejorando su comprensión. 
• La incorporación de herramientas a los diarios digitales impulsa 
un cambio de paradigma en la visualización de la información: a la 
tradicional libertad que el lector de prensa tiene de leer los contenidos 
de una infografía en el orden que desee, creando sentido a partir de los 
datos, se le añade, en su correlato digital, la posibilidad de que cada 
visitante diseñe su propia información, la modifique a su gusto o según 
sus necesidades. 
Conclusiones
A partir del estudio de las anteriores referencias podemos afirmar 
que, para la correcta comunicación de grandes cantidades de datos 
a través de una infografía, el mejor camino es el de la simplicidad. 
Lo interesante es huir de la ornamentación y tratar de diseñar la 
representación de los datos de modo que sea atractiva en sí misma. 
La eliminación de todo el ruido posible permite que el observador se 
centre en lo realmente importante, que es la información.
Por otro lado, la representación de grandes cantidades de datos en 
forma de capas de información –que pueden ser interactivas– genera 
gráficos que resultan atractivos por la complejidad de las ideas que 
transmite, permitiendo al lector diferentes lecturas. 
7.  Cairo, A. (2008). Infografía 
2.0. Visualización interactiva 
de información en prensa. 
Madrid: Alamut. Pág. 16.
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4.4. Tecnologías de 
generación de gráficos
Tras la caída en desuso de Adobe Flash y la aparición en 2014 de la 
versión definitiva de HTML58 han aparecido diversas librerías para 
javascript que permiten la generación de gráficos en el navegador.
Para la realización de este proyecto se han estudiado las ventajas e 
inconvenientes de las siguientes librerías:
D3.js: La única creada específicamente para visualización de datos 
y dibujo de infografías. Funciona tanto sobre el elemento canvas 
como mediante el uso de gráficos vectoriales SVG. Aunque es muy 
bueno para determinados proyectos infográficos, aparecen algunas 
limitaciones a la hora de crear un sistema complejo. Muy bueno en el 
aspecto interactivo. Gran cantidad de referencias en Internet.
Paper.js: Funciona sobre el elemento canvas de HTML5. Muy bueno 
en el aspecto interactivo. Sintaxis muy parecida a javascript. No ha 
sido muy utilizado para proyectos de visualización de datos.
Processing.js: Versión web del lenguaje de generación de gráficos 
Processing. Funciona sobre el elemento canvas de HTML5. Es 
el más rápido de los estudiados. Tiene limitaciones en cuanto a 
interactividad. Gran cantidad de referencias en Internet.
Raphaël: Funciona mediante el uso de gráficos vectoriales SVG. 
Funciona correctamente en versiones antiguas de Internet Explorer. 
Existen extensiones para facilitar el dibujo de gráficas. Puede no 
verse correctamente en algunos dispositivos móviles.
Tras este estudio se ha determinado que la librería más correcta 
para la consecución de este proyecto es D3.js, por su orientación 
específica hacia el campo de la visualización de datos y sus 
posibilidades en cuanto a interactividad.
8.  W3schools. (2016). 
HTML5 Introduction. [online] 
Disponible en: http://www.
w3schools.com/html/html5_
intro.asp [Fecha de consulta: 
2 de abril de. 2016].
4.3. Trabajando con open data
en tiempo real
Uno de los aspectos más innovadores de este proyecto es el hecho 
de que los datos que se utilizan son actualizados en tiempo real. 
Es decir, la infografía está creando un mapa visual de lo que en 
ese mismo momento está pasando en Barcelona. Esto es posible 
gracias a lo que se conoce como open data, una serie de datos que 
determinada organización pone a disposición de terceros para que 
puedan desarrollar sus propias aplicaciones.
Seguidamente se estudia, a modo de ejemplo, el caso del proceso 
que siguen los datos sobre el estado del tráfico proporcionados por 
el servicio de Trànsit del Ayuntamiento de Barcelona:
1. El tráfico de la ciudad es monitorizado continuamente mediante 
determinados sistemas automatizados. 
2. Esta inmensa cantidad de datos es almacenada en un servidor y 
procesada con técnicas de big data. 
3. Cada aproximadamente cinco minutos, el servidor genera un 
archivo con los datos actuales correspondientes al estado del 
tráfico en relación a determinados tramos. 
4. Cualquier usuario o programa informático puede acceder a ese 
archivo para utilizar los datos en sus aplicaciones. Es el caso de 










Los datos necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicación 
son extraídos en tiempo real de las APIs públicas de Yahoo Weather, 
Smart Citizen, Twitter e Instagram, así como de las bases de datos 
públicas de Barcelona Trànsit, Bicing y TMB. A partir de ahí se 
almacenan directamente en una base de datos MySQL y se procesan 
mediante una tecnología llamada Dplyr que permite el análisis de 
grandes cantidades de información al mismo tiempo. La nueva 
información es almacenada en una nueva base de datos donde estará 
lista para ser consultada por la aplicación web que generará los 
gráficos en el ordenador de cada usuario mediante las capacidades 





Barcelona Trànsit Bicing TMB
Almacenado de datos raw en MySQL
Almacenado de datos procesados en MySQL




























Debido al carácter multicultural y plurilingüístico de la ciudad de 
Barcelona, se ha tratado de conseguir un nombre que funcionase lo 
mejor posible en los idiomas castellano, catalán e inglés.
Si bien el aspecto idiomático es de vital importancia, también se 
quiere potenciar el aspecto territorial, así como el estilo propio de las 
exposiciones de arte de vanguardia.
El naming se trabajó a partir de una tormenta de ideas de la que se 
seleccionaron los siguientes conceptos clave:
Barcelona, infografía-infografia-infographics, movilidad-mobilitat-
mobilitat, diseño-disseny-design, meteo, tráfico-tràfic-traffic, cronos, 
mapa-map, muchedumbre-munió-mob.
Hipótesis final
Después del estudio de estos conceptos se ha optado por BCN·MOB 
como nombre para la aplicación, ya que engloba el aspecto territorial 
de la ciudad de Barcelona, además de la palabra mob en inglés, que 
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Utilizando las anteriores tipografías para la escritura del nombre de la 





Sin embargo, la forma horizontal resulta demasiado alargada, por 
lo que se han buscado otras configuraciones más adecuadas a los 
conceptos anteriormente mencionados.
Hipótesis final
La disposición mediante Gotham Light en dos líneas, parece la más 
adecuada, aunque es necesario alterar el kerning individualmente 
para crear la sensación de alineación entre letras que tienen 
distintas anchuras. La forma de caja de la mancha generada y la 
geometría central de las letras C y O crean un bloque que armoniza 
perfectamente con el estilo de diseño de las visualizaciones de datos.
5.2. El logotipo
Para la creación del logotipo se han tenido en cuenta los siguientes 
conceptos clave:
• Su impacto visual debe ser lo más neutral posible, para que en 
la interfaz de usuario no compita con las infografías, que son 
realmente el objeto principal de este proyecto. 
• La presencia de un isotipo es innecesaria. Una marca solamente 
tipográfica es seguramente la mejor opción. 
• Debe estar construido mediante una tipografía de palo seco, a 
ser posible de rasgos geométricos, para guardar relación con las 
formas que se usarán en la infografía. 
• Los rasgos finos de las versiones light de las familias tipográficas 
encajan mejor con las delgadas líneas de las representaciones de 
datos. 
A partir de las anteriores ideas, se buscaron diferentes tipografías 













5. HipótesisBCN·MOB: Diseño de visualizaciones interactivas de datos en tiempo real sobre la movilidad en Barcelona
4746
Hipótesis para la composición geométrica
Se ha experimentado con diversas formas geométricas tratando 
de representar la ciudad de la manera más esquemática posible, 
observando también de qué forma se podrían superponer los datos 
representados sobre ellas.
El círculo como síntesis de la brújula y el reloj
A primera vista la idea del círculo parece la más adecuada, por su 
simplicidad y por la fácil asociación con los conceptos de tiempo 
y espacio, a través de las imágenes del reloj y la brújula. La imagen 
podría asemejarse a la esfera de uno de estos objetos y aglutinar los 
datos representados a través de puntos de colores.
Otra forma posible de representar datos sobre el círculo podría ser el 
emplazamiento de gráficos de barras sobre la circunferencia exterior, 
del modo que lo hacer también Circos (descrito en el estudio de 
referentes, pág. 136).
5.3. Las infografías
La abstracción en la forma cartográfica
Cuando una infografía representa un territorio suele recurrir al 
uso de mapas o cartografías. Sin embargo, tras las conclusiones 
obtenidas del estudio de antecedentes y referentes se decidió 
evitar esta solución, pues una de los objetivos iniciales de este 
proyecto es mostrar la movilidad de Barcelona de manera global. 
Independientemente de lo que pasa en una u otra calle, se busca el 
interés de los movimientos de personas en un eje cartesiano playa-
montaña / Llobregat-Besòs. Asimismo, Barcelona no tiene una 
forma perimetral característica que la haga fácilmente reconocible 
–como puede ocurrir con ciudades como Nueva York– por lo que 
la utilización de un mapa no le otorgaría el valor añadido de la 
identificación.
Por este motivo se ha decidido huir de las figuraciones cartográficas 
e intentar interpretar la ciudad de Barcelona de la manera 
más esquemática posible, cumpliendo así las teorías de Tufte 
anteriormente mencionadas (pág. <?>) –reduciendo el uso de 
«tinta» a la representación de datos trascendentes– y contribuyendo 
a la creación de una infografía de apariencia más tecnológica y 
abstracta, con un gran impacto visual.
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Otras formas consideradas
La estrella de cinco puntas identifica la ciudad a través de sus más 
importantes entradas y salidas. Sin embargo ocurre lo mismo que 
con la estrella de ocho puntas. Una estructura compleja puede 
difuminar el sentido de los datos representados. Además, una forma 
con demasiada carga simbólica puede desplazar el significado de la 
infografía.
Una forma no definida podría ser útil para la representación de datos 
a partir de la modificación de la propia forma. Pero el resultado final 
no sería reconocible, pues la propia alteración natural de los datos 
obligaría a un cambio demasiado considerable, y uno de los objetivos 
de este proyecto es llegar a ser un referente fácilmente identificable.
El rectángulo y la estrella de ocho puntas como referencias al 
Ensanche de Cerdà
También se ha contemplado la forma rectangular, posiblemente la 
más cercana a la apariencia real de la ciudad.
Sin embargo, la imagen resulta menos atractiva y se crean diferencias 
entre las distancias centro-lateral y centro-diagonal, que no ayudan a 
la conceptualización de la ciudad como un todo.
La forma en estrella de ocho puntas, dibujando también sus ejes, 
es quizá la que más recuerda al trazado del ensanche de Cerdà. 
Pero la forma resultante es demasiado compleja e interfiere con la 
visualización de los datos. No queda claro hasta que punto el propio 
perímetro de la forma representa algún tipo de información.





A partir de todos los bocetos anteriores llegamos a la conclusión de 
que la mejor opción es la representación de datos mediante discos 
concéntricos. El círculo, una de las primitivas geométricas, puede 
representar a Barcelona de la forma más simple, dejando el mayor 
espacio posible para los datos, pudiendo también muchos de ellos 
tener forma radial. Asimismo se puede usar la composición general a 
modo de reloj para marcar la hora interpretada, y el círculo principal 
para la disposición de datos de otro carácter.
Por otro lado, la simbología del círculo está tradicionalmente cargada 
de significado. Es la representación de disco solar y, al no tener 
principio ni fin, representa la eternidad, y con ella el tiempo. Es por 
otro lado una referencia a la rueda de la vida y, específicamente para 
este proyecto, a la rueda que, como uno de los grandes inventos de la 
humanidad, simboliza la movilidad.
También es un distintivo utilizado desde la antigüedad para la 
representación del oráculo –la respuesta que una deidad da a una 
pregunta y, por extensión, el lugar donde lo hace–, alegoría de 
predicciones y vaticinios que encaja perfectamente con la identidad 
de este proyecto (y del big data), el cual trata de cómo a través de 
la observación de determinados parámetros en el presente podemos 
llegar a ser capaces de imaginar como serán en el futuro.
6. Formalización
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6.1. Una web sin scroll
Hoy en día la existencia de un scroll vertical es común y está 
totalmente aceptada como buena práctica de experiencia de usuario 
en la construcción de páginas web, Sin embargo, para el desarrollo 
de BCN·MOB se ha optado por un estilo de página sin barras de 
desplazamiento, que le otorga un carácter distintivo de web app.
6.2. Arquitectura gráfica
La interfaz básica tiene un peso visual mínimo, intentando que toda 
la carga gráfica resida en los datos, siguiendo los principios de 
Tufte anteriormente mencionados (pág. 58). Todas las formas 
que representan datos se sitúan en la parte central de la pantalla, 
mientras que en la parte izquierda se coloca una barra lateral donde 
se expresan dichos datos de forma numérica.
El logotipo del proyecto y los elementos de menú se reducen al 
mínimo, ocupando el menor espacio posible de manera que no 
interfieran con la representación de datos. El menú, situado debajo 
del logo, muestra algunas opciones secundarias que se describirán en 
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Área de aislamiento
En la utilización del logo de BCN·MOB siempre debe respetarse un 
área correspondiente a la mitad de la altura de la tipografía, según se 
muestra en el siguiente gráfico. No está permitida la colocación de 
ningún otro elemento sobre ese espacio. 
Gama cromática
Solo se contempla el uso del logotipo en los colores blanco y negro, 
utilizando el blanco para fondos oscuros y el negro para fondos 
claros, de la forma en que se muestra en la siguiente referencia.
6.3. Logotipo
El logotipo de BCN·MOB se construye mediante la tipografía Gotham 
Light en una composición en dos líneas.
Construcción
Las dos partes se alinean mediante los ejes centrales de las letras C y 
O, modificando el kerning de manera que las demás letras parezcan 
también estar alineadas, aun cuando sus anchuras son muy distintas.
Se toma como módulo la altura de la caja –que es también el ancho 
de la O– y se separan las dos líneas mediante un espacio que mide la 
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6.5. Tipografías
La elección de la tipografía correcta es de vital importancia en la 
consecución de este proyecto. Tras multitud de pruebas se ha elegido 
la Gotham por su aspecto geométrico, cercano a la de la propia 
infografía, y la gran cantidad de pesos disponibles, combinando su 
versión light con la book condensed.
Gotham es una tipografía de palo seco diseñada por Tobias Frere 
Jones en el año 2000, inspirada en la arquitectura de Nueva York de 





El tratamiento cromático es uno de los puntos más importantes de la 
aplicación, ya que a través de los colores se están definiendo datos 
en la infografía. Todos los utilizados, excepto el blanco y el negro 
de los elementos de interfaz, son cambiantes. Es decir, se modifican 
dependiendo de los datos a representar.
La interfaz se construye mediante elementos negros y blancos con 
diferentes niveles de transparencia.
Los códigos de color utilizados para los elementos infográficos son 
los siguientes:
Amarillo - naranja - rojo, para definir la intensidad del tráfico, 
definiendo el amarillo un tráfico poco denso y el rojo una congestión.
Azul - violeta, para definir los cambios día - noche.
Amarillo - gris, para definir los cambios en la luminosidad entre un día 
soleado o uno nublado.
Rojo con diferentes valores de transparencia, para los trazados de las 
bicicletas públicas.
Blanco con diferentes valores de transparencia, para los trazados de 
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6.7. Selector de idioma
Debido al requerimiento multi-idioma del proyecto –contemplando 
catalán, castellano e inglés–, es necesaria la implementación de un 
sistema de selección de idioma.
Aunque a primera vista parece un asunto sencillo, existen multitud 
de problemas a la hora de decidirse por uno. A día de hoy muchas 
páginas web siguen utilizando banderas para identificar los idiomas, 
aun después de haberse escrito mucho sobre cómo lo que realmente 
identifican dichos pictogramas son países y los problemas que esto 
acarrea.10 Existen países donde se habla más de un idioma e idiomas 
que se hablan en diferentes países, lo que, además de problemas de 
usabilidad, puede llegar a herir sensibilidades.
Por otro lado, se genera un problema a la hora de identificar un botón 
para cambiar el idioma. No existe un icono estándar para tal función, 
y si se optase por utilizar texto ¿en qué idioma se debería escribir?
Finalmente se ha decidido utilizar iconos representando los idiomas 
mediante su código estándar ISO 639-111 (CA, ES y EN). Como solo se 
manejarán tres idiomas es posible mostrar los tres iconos al mismo 
tiempo, evitando los problemas anteriormente mencionados. Para 
diferenciar el idioma activo se destaca con un cambio de opacidad.
Tecnológicamente también se implementa una técnica mediante 
la cual la web detecta automáticamente el idioma del navegador 
utilizado y redirecciona al usuario a la traducción correspondiente. 
Aunque este método resulta apropiado en la gran mayoría de 
ocasiones, es importante ofrecer siempre la opción de selección 
manual, pues existe un número reducido de usuarios que pueden 
tener sus navegadores en idiomas incorrectos.
10.  Flags Are Not Languages. 
(2012). Best practice for 
presenting languages. 




de consulta: 5 de abril
de 2016].
11.  Library of Congress. 
(2016). Codes for the 
representation of names of 
languages. [online] Disponible 
en: http://www.loc.gov/
standards/iso639-2/php/
English_list.php [Fecha de 
consulta: 5 de abril de 2016].
6.6. Pictogramas de situación
Siguiendo las teorías de Tufte sobre el ratio data-ink, según las cuales 
«la mayor cantidad de tinta en una gráfica debería representar 
información de datos»,9 los elementos de la infografía que no 
representan datos se han reducido al mínimo. De esta manera, para 
poder situar y orientar la ciudad se han incluido solamente dos 
pictogramas que representan la montaña y el mar.
Por otro lado, se ha utilizado una circunferencia segmentada donde 
se han marcado conjuntamente los puntos cardinales, los rumbos 
laterales y el dial horario de un reloj. Una de las líneas sobresale fuera 
de la forma principal, indicando el Norte geográfico.
Norte
9.  Tufte, E. (1983). The Visual 
Display of Quantitative 
Information. Cheshire, EUA: 
Graphics Press. Pág. 93..
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6.8. Elementos básicos de la 
interfaz
Infografía
Es la parte más importante de la aplicación. Representa, mediante 
formas geométricas, los diferentes datos recogidos.
Menú lateral
Contiene todos los datos numéricos representados en la infografía.
Logotipo
Da nombre e identifica el proyecto.
Menú de acciones secundarias
Ofrece las opciones de ampliar la información sobre el proyecto, 
cambiar la fecha representada o crear un cartel en PDF para imprimir.
Selector de idiomas
Permite cambiar el idioma de la aplicación.
6.9. Retícula
La retícula base divide la pantalla en dos partes, cuya relación de 
proporciones varía según el tamaño de la pantalla donde se visualice::
• La parte izquierda comprende el menú lateral de datos 
numéricos. Toma todo el alto de la pantalla y la fracciona en 
cien subdivisiones horizontales sobre las que se diagrama la 
información tipográfica en dos columnas. Los datos, formateados 
en Gotham Book Condensed, ocupan tres subdivisiones, mientras 
que los descriptores ocupan uno. 
• La parte derecha incluye la infografía y los elementos de menú. 
Ocupa todo el espacio dejado por la barra lateral dividiéndolo en 
siete columnas. En el centro se sitúa la representación geométrica 
de los datos, por ser la parte más importante de la aplicación. 
En la primera columna se posiciona el logotipo junto al menú 
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Menú lateral Logotipo y menú secundario Infografía Idioma
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6.10. Solución final
La solución definitiva para BCN·MOB es una infografía cambiante 
que juega con el concepto del círculo como metáfora del oráculo, 
mostrándonos una gran cantidad de información que podemos 
entender como un todo. En ella no importa si las cosas pasan en un 
barrio o en otro, sino cómo se dan lugar en unas zonas con respecto 
a otras, de manera integral. Lo que se intenta es conseguir una 
visualización general de la ciudad como entidad viva.
Sobre un círculo principal de color negro, que representa la urbe de 
Barcelona, se estructuran las diferentes representaciones de datos. 
Parámetros como el tráfico, la frecuencia de transportes públicos o la 
contaminación se visualizan en una configuración radial que facilita la 
comparación de toda la información.
6.11. Diferentes estados de la 
infografía
Debido a que los datos correspondientes a distintos momentos 
del día generan cambios formales y cromáticos en la propia web, 
se originan gráficos complejos que definen la realidad de lo que 
en esas circunstancias está ocurriendo en materia de movilidad en 
Barcelona. Esta es, posiblemente, la más interesante peculiaridad de 
la aplicación, pues otorga al conjunto general diferentes identidades 
gráficas dependiendo de las condiciones del instante representado.
En el desplegable se exponen varios ejemplos que demuestran cómo, 
tanto los fondos como la infografía, cambian dependiendo de lo que 
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En el mediodía de un miércoles de primavera, con 
ligeras precipitaciones y temperaturas suaves, 
podemos observar que el tráfico es denso, sobre 
todo en la parte norte y oeste de la ciudad. El uso
de transportes públicos se mantiene como cualquier 
día en esa franja horaria. Sin embargo la utilización de 
Bicing se reduce. La contaminación es media-alta y el 
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Un jueves de enero con fuertes lluvias podemos 
descubrir que la densidad del tráfico aumenta 
notablemente, llegando a formarse congestiones en 
diferentes partes de la ciudad. El uso de transportes 
públicos aumenta mientras que el de Bicing es 
casi nulo. La contaminación, aunque disminuye 
ligeramente debido al arrastre de las precipitaciones, 
termina incrementándose debido al intenso tráfico.
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Un martes a primeras horas de la noche el tráfico es 
muy fluido. El uso de transportes públicos y bicicletas 
es muy bajo. Los niveles de contaminación se 
mantienen, posiblemente procedentes de la actividad 
diaria. La publicación de contenidos en las redes 
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Durante un domingo soleado de julio se observa que 
el tráfico es muy fluido, con una mínima densidad en 
la parte sureste. La frecuencia de transportes públicos 
es baja El uso de bicicletas muy alto en las zonas 
cercanas a la playa. La contaminación se reduce 
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En los momentos previos a la celebración de un 
partido del Futbol Club Barcelona podemos ver que 
la actividad se desplaza hacia el oeste de la ciudad, 
lugar donde se emplaza el estadio de dicho equipo, 
con un aforo de casi 100.000 personas. Se forman 
grandes congestiones alrededor de esta localización 
mientras que los sistemas de transporte y bicicletas 
públicos se colapsan. La contaminación global se 
mantiene. El uso de redes sociales se incrementa 
considerablemente en el sector oeste.
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6.12. Capas de información
La interfaz se compone de distintas capas de información que 
corresponden a diferentes datos. Dichas capas pueden ser activadas 
y desactivadas haciendo click sobre los datos numéricos a los que 
representan en la parte izquierda. De esta manera, cuando una capa 
está desactivada, desaparece la parte infográfica central y el dato al 
que corresponde pasa a tener un 50% de transparencia.
Para un mejor entendimiento de las capas de la aplicación, se definen 




Muestra el día de la semana junto 
con la fecha y la hora en formato 
24h. Sobre la infografía se representa 
mediante dos líneas, de diferente 
longitud y nivel de opacidad, que 




Representa el tráfico de la ciudad 
mediante dieciséis sectores 
correspondientes al centro y periferia 
de los cuatro puntos cardinales (N, S, 
E, W) y de los cuatro rumbos laterales 
(NE, SE, SW, NW). La densidad del 
tráfico se indica de menor a mayor 
según la escala transparente (fluido), 
amarillo (denso), naranja (muy denso) 
y rojo (congestión).
BICICLETAS PÚBLICAS EN USO
1.234
METROS
VEHÍCULOS PÚBLICOS EN RUTA
AUTOBUSES
523 82
Capa de uso de Bicing y transportes 
públicos
Las líneas rojas y blancas representan, 
respectivamente, trayectos 
múltiples de bicicletas y transportes 
públicos (metro y bus) sobre una 
esquematización circular de la ciudad. 
Cada línea varia su opacidad y grosor 
dependiendo de la cantidad de 
trayectos que simboliza.








Mediante un gráfico de barras 
dispuesto a lo largo de una 
circunferencia se muestran los niveles 
de contaminación atmosférica y 
acústica en los distintos sectores de 
Barcelona. Cada barra representa 
la suma de los diferentes agentes 
contaminantes para el sector 
correspondiente al ángulo en el que 
está emplazada. 





Capa de uso de redes sociales
Define la cantidad de tweets y fotos 
de Instagram con geoposicionamiento 
publicadas en Internet en la última 
hora. En la infografía se muestran 
esos mismos datos de forma visual 
mediante una sucesión de líneas 
dispuestas una junto a otra formando 
una circunferencia. Tales líneas solo 
aparecen en los sectores de la ciudad 







Indica la temperatura, la humedad 
y las condiciones meteorológicas. 
Dichos datos son representados 
también visualmente mediante el 
color y determinada repetición de 
formas. Azul para un día despejado, 
amarillo para uno soleado o gris para 
nublado. La lluvia se muestra como 
una sucesión de líneas diagonales que 







6. FormalizaciónBCN·MOB: Diseño de visualizaciones interactivas de datos en tiempo real sobre la movilidad en Barcelona
7978
6.13. Diseño responsive
El diseño responsive o adaptativo es una técnica de diseño 
web que intenta proporcionar la mejor experiencia de usuario 
independientemente del dispositivo utilizado. Mediante el diseño 
responsive los elementos de una misma web cambian de tamaño y se 
reposicionan para adaptarse al lugar donde se presentan, teniendo 
en cuenta aspectos como el tamaño de la pantalla o la manera de 
introducir datos que se usa.
Existen varias maneras de hacer que una web sea responsive. Una 
de las más populares consiste en la utilización de breakpoints. De 
esta manera, se utiliza un diseño para las pantallas con menos de 
768px de ancho (móviles pequeños), otro distinto para las pantallas 
mayores de 768px pero menores que 1200px (tabletas y teléfonos 
grandes) y otro más para las que tienen más de 1200px (ordenadores 
de sobremesa).
Sin embargo, en el caso de BCN·MOB, se ha optado por un diseño 
líquido que se reajusta para cada uno los tamaños posibles. La barra 
de datos numéricos se posiciona en el lateral izquierdo o en la parte 
inferior, dependiendo de la orientación (horizontal o vertical) del 
dispositivo, sin variar nunca su proporción. Por otro lado, la infografía 
y los otros elementos de interfaz ajustan su tamaño y posición al 
espacio restante.
Hoy en día, en un mundo donde la lista de dispositivos diferentes ya 
tiende a infinito, el diseño web responsive está consolidado como 
una de las mejores prácticas en el desarrollo de interfaces web, 
mejorando la experiencia y acortando enormemente los tiempos de 
desarrollo frente a la creación de diferentes versiones de una web. 







7.1. ¿Por qué hacer una 
infografía interactiva?
Como en anteriores páginas hemos descrito (pág. 35), la 
introducción de la interactividad en el mundo del diseño de la 
información supone un cambio de paradigma en la forma en que el 
usuario es capaz de leer las infografías En el mundo digital ya no es 
indispensable llenar los gráficos de datos, pues pueden ser los usuarios 
los que los revelen según sus necesidades específicas.
Gracias a la interactividad, una infografía puede contener cantidades 
ingentes de datos sin parecer abrumadora. El diseño logra mantenerse 
sobrio y limpio, ocultando todas las cifras bajo distintas capas de 
interacción.
Este hecho supone un reto para los nuevos diseñadores que tienen 
que aprender a pensar en más de dos o tres dimensiones, además 
de acostumbrarse a trabajar con equipos de programadores e 
informáticos.
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7.2. Rollovers
Cuando el usuario sitúa el cursor sobre uno de los elementos de la 
infografía, este se destaca y aparece un tooltip –pequeña ventana 
emergente con información sobre el elemento señalado– que muestra 
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Niveles bajos de contaminación













NIVELES MEDIOS DE RUIDO
60-65 dB(A)
METROS

















Empapado y a punto de coger el 
tren. Recordadme que otro día mire 
la previsión meteorológica antes de 
salir de casa. #bcn #santsestacio
7.3. Selección de elementos
Cuando uno de los elementos es seleccionado, es decir, cuando se 
hace click sobre él, se despliega información extra sobre los datos 
que representa.
Esta información es distinta para cada uno de los conjuntos de datos 
existentes. Mientras que en la capa de redes sociales es posible 
visualizar cada uno de los tweets y fotos publicados, en la capa de 
Bicing pueden verse las estaciones a las que corresponde el trayecto 
que se está señalando, junto con otros datos como la longitud del 
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7.4. Activación y desactivación 
de capas de información
Pulsando sobre un conjunto de datos en la barra lateral se permite 
activar/desactivar la representación de esos datos en la infografía. De 
esta manera es posible aislar determinados grupos de información 
para poder así compararlos más fácilmente.
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7.5. Opciones secundarias
En la interfaz gráfica, debajo del logotipo del proyecto, se coloca 
un submenú que contempla tres opciones secundarias que se 
describirán en las siguientes páginas. Todas ellas aparecen sobre una 
ventana modal que se sitúa en el centro de la pantalla, oscureciendo 
el fondo. Siempre es posible cerrar la ventana pulsando el icono con 
forma de cruz de la parte superior derecha o cualquier parte de la 
zona oscura.
Cambiar fecha
Cuando se hace click en esta opción se abre una ventana con un 
formulario mediante el cual el usuario puede consultar cómo era la 
infografía de BCN·MOB en una fecha concreta. También se puede 
variar la velocidad de reproducción entre 1X y 60X para poder así, 
mediante la animación generada, observar los cambios acontecidos 
en la movilidad
Sobre el proyecto
Estando la interfaz desprovista de ningún tipo de información sobre 
la intención del proyecto es necesario un apartado donde el usuario 
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¿QUÉ MOMENTO QUIERES VISUALIZAR?
06 / 04 / 2016   16 : 20
VISUALIZAR LOS DATOS
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Barcelona es una ciudad con una gran densidad de población, en 
la que se producen diferentes anomalías en la movilidad (atascos, 
retenciones...) a partir de determinados catalizadores (eventos 
especiales, climatología, horas punta, etc...). Sin embargo, pocos 
son conscientes de las relaciones que se establecen entre todos 
estos parámetros, por lo que mostrarlos de forma visual puede 
ayudar a encontrar y entender los patrones que se dan lugar.
El propósito de BCN·MOB es conseguir que los usuarios de la 
aplicación entiendan globalmente como funciona la movilidad de 
la ciudad a través de una herramienta accesible que permita 
entender grandes cantidades de datos de forma visual
BCN·MOB es un proyecto creado por la Concejalía de Movilidad 
del Ayuntamiento de Barcelona en el marco del PMU 2013-2
BCN·MOB es un herramienta para la visualización de grandes 
cantidades de datos sobre la movilidad de Barcelona. A través de 
ella es posible relacionar una gran cantidad de información para, 
de esta manera, entender la movilidad de la ciudad como un todo
¿QUÉ ES BCN·MOB?
¿CUAL ES EL PROPÓSITO?
¿QUIÉN ESTÁ DETRÁS?
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Crear cartel PDF
Mediante esta opción es posible generar un archivo PDF a partir de 
la infografía que se tenga activada en ese momento. El cartel tiene 
un diseño modificado para funcionar mejor en el soporte físico y es 
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DESCARGA AQUÍ UN POSTER
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9.1. El papel de las 
organizaciones públicas
El analista tecnológico Anthony M. Townsend comienza el tercer 
capítulo –«Cities of Tomorrow»– de su libro Smart Cities: Big Data, 
Civic Hackers, and the Quest for a New Utopia, hablando del hecho 
de que, en la década de 1850, Ildefons Cerdà imaginó una nueva 
Barcelona con el objetivo de crear una ciudad mejor aplicando las 
nuevas tecnologías. Sin embargo, lo contrapone con la circunstancia 
de que hoy en día son las grandes compañías tecnológicas las 
encargadas de moldear nuestra visión sobre las urbes del futuro.12 
A partir de este concepto surgen personas que se plantean de 
forma crítica qué tipo de ciudades generarán estas compañías, pues 
aunque trabajan creando servicios para las personas, siempre estarán 
supeditadas a intereses económicos. Es aquí donde entran en escena 
un agente de vital importancia en el desarrollo independiente de las 
smart cities: las organizaciones públicas.
Los ayuntamientos y las administraciones estatales tienen una gran 
responsabilidad en el desarrollo de cómo las ciudades trabajan 
con sus datos. En sus manos está la recolección independiente, y 
por lo tanto confiable, de datos urbanos –movilidad, meteorología, 
contaminación…– y su puesta a disposición de la ciudadanía, 
dotándoles de la materia prima necesaria para la libre creación de 
distintos servicios.
Específicamente, este proyecto demuestra cómo una organización 
pública puede «educar» a los receptores de su mensaje –así como 
publicitar la labor que desarrolla– a través de la visualización de 
datos. En un mundo repleto de cifras como es el nuestro, el diseño de 
la información cobra más importancia que nunca.
Debido a los hechos anteriormente comentados es importante que 
las organizaciones públicas apuesten por este tipo de proyectos, 
con el objetivo de dar salida a los datos que recolectan, así como 
fomentar la creación de este tipo de aplicaciones. La movilidad es un 
tema clave para el desarrollo de las ciudades del futuro y proyectos 
como BCN·MOB cumplen una importante función en el proceso de 
enseñar a los ciudadanos qué es lo que está pasando a su alrededor. 
Las smart cities crecen y mutan, pero es importante que lo hagan a la 
vez que sus habitantes o de lo contrario corren el riesgo de retraerse 
sobre sí mismas.
12.  Townsend, A. (2014). 
Smart Cities: Big Data, Civic 
Hackers, and the Quest for a 
New Utopia. Nueva York, EUA: 
Norton & Company. Pág. 93.




9.2. ¿Qué aporta este proyecto 
en el campo del diseño?
A través de los aspectos investigados y desarrollados en esta 
memoria es posible ver y entender cómo el diseño de la información 
está tomando un nuevo rumbo en nuestros días. A medida que las 
teorías de Tufte adquieren nuevos matices y autores como Cairo 
reformulan las antiguas ideas, los diseñadores comienzan a mostrar 
los datos de nuevas formas, y es necesario que tengan unas bases 
sólidas en las que apoyarse.
Este proyecto podría funcionar como punto de partida para la 
creación de muchos otros basados en la representación de datos 
open data, un campo que hoy en día avanza a pasos agigantados.
9.3. ¿Qué aporta este 
proyecto a la sociedad?
BCN·MOB podría llegar a ser un referente y poner su granito de arena 
en la simplificación de la revolución de datos masivos que estamos 
actualmente viviendo. La explosión de información es tan fuerte que 
muchas personas se encuentran perdidas ante estos hechos, y es 
necesario facilitarles la labor.
Este es uno de los objetivos fundamentales de las smart cities que es 
importante cumplir si queremos democratizar las tecnologías de la 
información y conseguir que las personas sean capaces de manejarlas 
adecuadamente.
Barcelona, que ya tiene un largo camino recorrido en ese sentido, 
posee hoy el caldo de cultivo perfecto para la construcción de una 
ciudad inteligente de gran envergadura. Con el desarrollo científico 
adecuado –y con una buena educación tecnológica de su ciudadanía– 
es seguro que llegará a ser un modelo a seguir a nivel mundial en lo 
que se refiere a innovación urbana.
10. Anexos
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10.1. Relación de 
antecedentes
A continuación se muestran las fichas utilizadas para el estudio de 
antecedentes que se puede encontrar en la página 23.
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Año: 2009-2016.
Datos: Renta per capita y mortalidad de los 
países del mundo.
Herramientas: Trendalyzer.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Eje cartesiano donde se disponen círculos que 
representan a los países del mundo. Su posición 
en el eje x muestra la renta per capita del país, 
su posición en el eje y la esperanza de vida, su 
tamaño la población y su color el continente al 
que pertenece. También se puede activar una 
animación que va del año 1800 al 2015, donde 
los círculos se mueven y cambian su tamaño 
representando las fluctuaciones en los valores 
de renta, salud y población.
Características estéticas: 
La parte que representa datos de esta 
infografía solo está formada por círculos de 
diferentes colores con un contorno fino negro.
Características semióticas: 
La comprensión de esta infografía es excelente. 
En una animación de menos de un minuto se 
puede entender perfectamente que ha pasado 
en los últimos años en materia de renta y salud 
en los distintos continentes.
Características cromáticas: 
Se utilizan rojo, naranja, azul, cian, amarillo 
y verde para representar a qué continente 
pertenece cada país.
Características emocionales: 
Este proyecto genera un grado de vinculación 
increíble. En solo tres minutos utilizando la 








Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D:* 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Esta infografía interactiva muestra las 
conversaciones que tuvieron lugar entre los 
trabajadores de Twitter a partir de la propia red 
y a lo largo de una semana.
Características estéticas: 
La pieza se compone de una red, similar en 
forma a una galaxia, dónde cada nodo es una 
foto dentro de un círculo, y está unido a los 
demás a través de líneas curvas que cambian 
de grosor dependiendo de la cantidad de 
mensajes enviados. 
Características semióticas: 
La interactividad ayuda enormemente a 
entender el mensaje de la obra. Con solo 
hacer un click la información se reordena para 
mostrar las relaciones del nodo pulsado.
Características cromáticas: 
La infografía funciona con un fondo negro 
sobre el que se dispone toda la información 
mediante imágenes y filetes blancos. Cuando 
se pulsa sobre un nodo, algunas de las líneas de 
unión se vuelven fucsia o cian, dependiendo de 
si es un mensaje enviado o recibido.
Características emocionales: 
El resultado general es hipnotizador, llegando a 
convertirse en un juego, donde el usuario pasa 
el tiempo solo saltando de un nodo a otro y 
viendo las relaciones que se muestran.
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Año: 2004.
Datos: texto de clásicos de la literatura.
Herramientas: Processing, Processing.js y Rita..
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Herramienta para visualizar estilos literarios. A 
partir de textos en formato digital, Vera crea 
composiciones de elementos geométricos que 
tratan de definir la estructura y estilo de los 
textos contenidos.
Características estéticas: 
Las visualizaciones se componen de formas 
geométricas simples, como triángulos, 
cuadrados y pentágonos, superpuestas unas 
sobre otras creando formas más grandes.
Características semióticas: 
Es complicado extraer información concreta 
de las visualizaciones. Se trata más bien de un 
proyecto experimental.
Características cromáticas: 
En cada visualización de datos se utiliza 
un solo color, pero con multitud de niveles 
de transparencia distintos que, junto a la 
superposición de las formas, generan un rango 
muy amplio de tonos.
Características emocionales: 
Las sensaciones que genera este proyecto, 
aunque atrayentes, son bastante caóticas. 
Habría que investigar hasta que punto pueden 





Datos: San Francisco Yellow Cabs.
Herramientas: software propio.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Visualización del recorrido de los taxis de 
la compañía Yellow Car en la Bahía de San 
Francisco. El registro de los datos GPS a lo 
largo del tiempo revela jerárquicamente la red 
de calles y avenidas en un estilo visual diseñado 
para ser tanto informativo como seductor.
Características estéticas: 
La composición está formada por infinidad 
de líneas finísimas que, puestas en conjunto – 
dependiendo de lo transitada que sea la ruta–, 
crean formas parecidas a telas de araña. Por 
encima se superponen forma, como líneas más 
gruesas y círculos, que añaden una capa de 
información extra a la pieza.
Características semióticas: 
Las infografías, por la naturaleza de las rutas 
de los taxis, terminan convirtiéndose en 
cartografías. Se puede ver de forma muy 
clara cuales son las zonas más transitadas 
de la ciudad. Sin embargo, se necesita leer 
información sobre el proyecto para saber que 
significan las formas que se superponen a las 
líneas finas.
Características cromáticas: 
Todas las infografías muestran la información 
mediante finas líneas blancas sobre negro. En 
un nivel superior se utilizan formas de colores 
vivos, como el rojo y el amarillo.
Características emocionales: 
Las imágenes resultantes son de un alto valor 
estético y generan la necesidad de buscar 
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Año: 2008.
Datos: multas de aparcamiento de diplomáticos 
en Nueva York.
Herramientas: Adobe Illustrator.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Cartel que muestra datos sobre las multas de 
aparcamiento puestas a diplomáticos en la 
ciudad de Nueva York.
Características estéticas: 
La composición está formada por 
circunferencias concéntricas que representan 
la ciudad de Nueva York. Dentro de cada 
circunferencias se dibujan radios que muestran 
la cantidad de multas del lugar.
Características semióticas: 
La obra, aunque se desarrolla sobre una 
cartografía no figurativa de la ciudad de Nueva 
York, utiliza pequeños bloques de texto para 
situar puntos fácilmente identificables que 
hacen visible la ciudad dentro de una sucesión 
de círculos concéntricos. Como se puede ver, 
por contraste de densidades, el mayor número 
de infracciones es en la zona próxima a la sede 
de la ONU y el Upper East Side (una de las 
zonas más caras de la ciudad)..
Características cromáticas: 
Este cartel utiliza solo dos tintas: magenta para 
la base de círculos y azul para los datos.
Características emocionales: 
La obra, visualmente muy sugerente, muestra 
datos con un aporte estético no convencional 
que le hace situarse a medio camino entre la 
obra artística y el diseño de la información. 
Catalogtree
Flocking Diplomats New Yorkcking Diplocmats 
Paking violations by diplomats 
from 1998 to 2005.
All 143702 violations and 16355




Datos: Flickr, Instagram, Twitter, Barcelona Taxi, 
Bicing, Google Local, Nit Bus, Trànsit.
Herramientas: OpensStreetMap, software 
propio, servicio WMS propio.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Proyecto que trata de crear una 
conceptualización de las diferencias entre el 
paisaje nocturno y diurno de Barcelona a través 
de visualización de datos y cartografía. Se 
utilizan distintos tipos de open data, como los 
de redes de transporte de bus, taxi y Bicing o 
de servicios de Internet como Twitter o Google 
Local.
Características estéticas: 
Al utilizar básicamente cartografías, el 
resultado general siempre da lugar a mapas 
donde se puede reconocer fácilmente la ciudad 
de Barcelona (debido a su peculiar trazado).
Características semióticas: 
Los mapas no se explican por sí mismos. Se 
necesita leer la descripción de cada uno, tras lo 
cual se pueden extraer conclusiones fácilmente. 
No existen leyendas ni ningún tipo de texto.
Características cromáticas: 
Debido a la naturaleza diurna/nocturna del 
proyecto, la mayoría de las cartografías tienen 
una predominancia de blanco/negro. Sin 
embargo, algunas hacen uso de colores vivos 
sobre blanco, cuando se necesita establecer un 
código tonal para representar diferentes datos.
Características emocionales: 
Las cartografías resultantes son muy 
evocadoras, especialmente para los habitantes 
de Barcelona, pues a través de puntos o líneas 
que remiten directamente a datos concretos, 
se generan formas que remiten rápidamente 
a lugares familiares. Por otro lado el proyecto 
denuncia que este tipo de herramientas suelen 
estar solo en manos de bancos y grandes 
corporaciones. 
Mar Santamaría y Pablo Martínez
AtNight: designing the city at night
3





Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Aplicación web para visualizar y comparar 
datos diarios sobre la movilidad en el metro de 
Boston. Se comparan los tiempos y recorridos 
de los trenes de las distintas líneas, así como 
los flujos de personas en cada una de las bocas, 
Características estéticas: 
Máxima simplicidad. Toda la infografía está 
realizada mediante sparklines que se cruzan 
y un icónico plano de metro con puntos que 
representan a los trenes.
Características semióticas: 
Cada recorrido es un línea en un eje cartesiano 
que representa hora del día y posición del tren. 
Pasando el ratón por algún punto de la gráfica 
podemos ver, en un plano adyacente, el lugar 
que ocupaba cada tren en ese momento.
Características cromáticas: 
Debido a que el metro de Boston solo tiene tres 
líneas, todos los datos se representan mediante 
rayas de los tres colores que identifican a 
dichas líneas: rojo, azul y naranja.
Características emocionales: 
La atmósfera general es muy técnica y recuerda 
a las gráficas producidas por los sismógrafos. 
Evoca planos e informes del mundo de la 
ingeniería.






Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Página web con diferentes infografías animadas 
que explican visualmente como funcionan 
algunos algoritmos matemáticos.
Características estéticas: 
Las infografías se crean por repetición de 
elementos muy simples, creando diferentes 
formas mediante leves modificaciones de color 
o ángulo.
Características semióticas: 
El mensaje se entiende perfectamente, aunque 
debido a la complejidad de la temática es 
necesario leer los textos para comprender el 
funcionamiento de los algoritmos.
Características cromáticas:
Formas con contornos finos en negro y rojo 
sobre blanco. Rellenos en negro con diferentes 
niveles de transparencia.
Características emocionales: 
Los ritmos que se crean cuando los pequeños 
elementos se mueven producen una 
sensación de armonía que se aproxima a las 
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Año: 2014.
Datos: Datos de movilidad del CAF.
Herramientas: javascript.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: Página web que compara 
sistemas de transporte de las distintas ciudades 
latinoamericanas. Mediante un método de 
relaciones y colores se pueden observar 
y contrastar las diferencias entre grandes 
cantidades de datos sobre la movilidad de las 
diferentes urbes estudiadas.
Características estéticas: 
Las infografías están formadas por gráficos de 
barras interrelacionados entre si.
Características semióticas: 
Los distintos colores facilitan la comparación de 
los valores de unos países con otros. Cuando se 
hace click en alguno de ellos, los otros pasan a 
ser semitransparentes, por lo que las opciones 
interactivas también ayudan a la comprensión 
del mensaje.
Características cromáticas: 
Se utiliza una amplia gama de colores pastel 
con distintos valores de opacidad dependiendo 
de si se representan datos o interrelaciones.
Características emocionales: 
El diseño de esta infografía se centra de 
manera extrema en las relaciones, con lo que 
propaga el concepto de cooperación entre los 
distintos agentes estudiados.
Bestiario





Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
El proyecto es una aplicación web que 
muestra el calentamiento global a través de las 
anomalías diarias de Estados Unidos en lo que 
respecta a temperatura mediante una línea de 
tiempo que va desde 1964 hasta 2013.
Características estéticas: 
La imagen principal se compone de un mapa 
de Estados Unidos y una línea de tiempo con 
sparklines que estar interrelacionados. Según 
avanza la línea de tiempo se pueden ver las 
anomalías térmicas sobre el mapa.
Características semióticas: 
La aplicación logra explicar de manera bastante 
clara la tendencia al alza de las temperaturas en 
los últimos cincuenta años.
Características cromáticas: 
Toda la aplicación juega con gamas de negro 
y gris oscuro sobre los que se destaca el rojo 
y el azul para las anomalías y el blanco para el 
texto.
Características emocionales: 
La animación consigue ser lo suficientemente 
insinuante como para incitarnos a interactuar 
con la aplicación y así entender el mensaje que 
quiere transmitirnos.
Enigma





10.2. Relación de referentes
En las siguientes páginas pueden verse las fichas utilizadas en el 
estudio de referentes de la página 27.




Herramientas: plumas y pinceles.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
En términos muy simples y generales este 
mapa muestra visualmente las actividades y 
los comportamientos de todas las etnias en el 
planeta desde hace 4.000 años.
Características estéticas: 
El proyecto es un documento vertical 
larguísimo con áreas geométricos de 
colores que contienen bloques de texto con 
explicaciones históricas.
Características semióticas: 
El mapa está dividido en secciones verticales 
que representan periodos de cincuenta años. 
Horizontalmente se divide en bloques de color 
que representan a las diferentes etnias y que 
ocupan un área distinta dependiendo del poder 
que en ese momento tenían. Dentro de esos 
bloques aparecen textos que sintetizan cada 
época de la Historia.
Características cromáticas: 
Se utiliza una gama de siete colores que 
representan a las diferentes etnias.
Características emocionales: 
La visualización de este mapa origina una 
sensación de síntesis absoluta. Aunque pueda 
tener algunas imprecisiones, el trabajo de 




El grosor de la banda representa el número 
de soldados de que disponía el ejército, 
lo que se compara con datos espaciales y 
térmicos. Las diferentes escalas están definidas 
de forma magistral. Se incluye un texto en 
francés a modo de leyenda que explica más 
detalladamente los datos representados.
Características cromáticas: 
Se muestra en beige el avance de las tropas 
hacia Moscú mientras que la retirada se pinta 
de color negro. Todos los demás datos están 
dibujado a pluma con tinta negra.
Características emocionales: 
Esta obra consigue que, a medida que quienes 
la miran se van adentrando en ella, les interese 
cada vez más. Tiene la capacidad de cautivar 




Herramientas: plumas y pinceles.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Infografía que muestra el avance de las 
tropas de Napoleón en dirección a Moscú, en 
comparación con la cantidad de soldados que 
tenía el ejército en cada momento.
Características estéticas: 
Formas geométricas que representan datos 
concretos del avance de las tropas, junto con 
un texto escrito a mano.
Charles Joseph Minard
La Carte figurative des pertes successives 
en hommes de l’Armée française dans la 
campagne de Russie en 1812-1813.
1 1
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Año: 2013.
Datos: datos aportados por los asistentes a la 
exposición.
Herramientas: clavos e hilos de colores..
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Esta obra, realizada para SWAB (Feria 
Internacional de Arte de Barcelona), se 
compone de una pared donde los visitantes 
deben elegir entre cuchara y tenedor y 
responder a varias preguntas anudando un hilo 
en las diferentes respuestas, generando con 
ello una visualización de datos física sobre los 
asistentes de la feria.
Características estéticas: 
Se imitan las denominadas sparklines, comunes 
en el mundo digital o editorial, pero en el 
mundo físico, obteniendo un resultado muy 
interesante que no pasa desapercibido.
Características semióticas: 
Al igual que en cualquier otra infografía de este 
tipo, se puede extraer información clara por 
comparación de densidades.
Características cromáticas: 
Se utilizan hilos rojos para la gente que eligió la 
cuchara y blancos para quienes escogieron el 
tenedor. Los hilos se colocan sobre una pared 
negra con textos en blanco.
Características emocionales: 
El resultado de transferir un elemento 
puramente gráfico a las tres dimensiones del 
mundo físico es muy atrayente. Consigue que el 
público interactúe con la obra sin la necesidad 





Herramientas: Adobe flash, Processing, 
Processing.js.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Piezas de arte generado mediante lenguajes de 
programación.
Características estéticas: 
Formas que se repiten en base a algoritmos de 
aleatoriedad. El autor genera pequeños dibujos 
y los programa para que se multipliquen 
indefinidamente hasta conseguir la obra 
deseada.
Características semióticas: 
Sus obras a menudo utilizan motivo 
biotecnológicos que representan conceptos de 
la naturaleza y la robótica.
Características cromáticas: 
Cada obra maneja una paleta de color muy 
definida, que suele utilizar tonos pastel con 
bajo nivel de saturación.
Características emocionales: 
El caos «ordenado» del arte de Joshua Davis 









Herramientas: Adobe flash, Processing, 
Processing.js.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Piezas de arte generado mediante lenguajes de 
programación.
Características estéticas: 
Las obras de Natzke suelen estar formadas 
por millones de líneas superpuestas que se van 
combinando para crear formas más complejas 
que llegan a convertirse en texturas.
Características semióticas: 
Estas obras representan movimiento y 
dinamismo mediante el uso de la línea suelta 
que se entrecruza constantemente.
Características cromáticas: 
Las gamas cromáticas suelen estar extraídas de 
fotografías mediante programación, por lo que 
resultan intensamente naturales. 
Características emocionales: 
De las obras de Natzke se pueden extraer 
sensaciones de locura y angustia, concebidas a 
partir de la aleatoriedad del trazo.
Erik Natzke
Arte generativo
Año: 1872 - 1944.
Datos: -.
Herramientas: pinturas y pinceles.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Pinturas de abstracción geométrica.
Características estéticas: 
La mayoría de las obras está formada por un 
fondo blanco atravesado con líneas negras y 
planos de colores.
Características semióticas: 
El arte de Mondrian, aunque abstracto, siempre 
estaba íntimamente relacionado con sus 
estudios espirituales y filosóficos. Buscaba 
encontrar la estructura básica del universo o lo 
que él llamaba la «retícula cósmica elemental». 
El significado de sus obras es mucho más 
profundo de lo que parece en un primer 
momento.
Características cromáticas: 
Siempre la misma paleta. Colores primarios 
(rojo, amarillo y azul), blanco y negro.
Características emocionales:  
Las pinturas de Mondrian generan una 




Siempre la mism  paleta. Colores p imarios 
(rojo, amarillo y azul), blanco y negro.
C racterísticas emocionales:  
Las pinturas de M drian gen an una 
sensación de armonía muy interesante.
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Características semióticas: 
La infografía se entiende perfectamente en 
un primer vistazo. Un pequeño texto debajo 
de cada círculo detalla el porcentaje de 
vacunación de dicha comunidad y la compara 
con una zona de Estados Unidos para su mejor 
entendimiento.
Características cromáticas: 
Solo se utilizan tres colores para representar 
las muestras. Se usa azul para las vacunadas, 
amarillo para las susceptibles de contraer la 
enfermedad y rojo para las infectadas
Características emocionales: 
La animación realmente transmite la idea de 
epidemia. La forma con la que los diferentes 
puntos van adquiriendo el color rojo, por 
proximidad a una muestra infectada, es óptima 
para una infografía de este tipo.
Año: 2015.
Datos: porcentajes de contagio del sarampión.
Herramientas: javascript.
Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Infografía que muestra, a través de una 
simulación animada, cómo un brote 
de sarampión se extiende en distintas 
comunidades de niños con distintos 
porcentajes de vacunación. Acompaña a un 
artículo de la versión online de The Guardian.
Características estéticas:  
Utiliza círculos formados por puntos de colores 
para representar comunidades de personas. 
El resultado son mosaicos de colores que 
recuerdan a algunas obras de Gaudí.
Harris, Popovich and Powell
Watch how the measles outbreak
spreads when kids get vaccinated




Comprensión:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Relación P/D: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Animación:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Interactividad:  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Descripción: 
Circos es un software de visualización de 
información inicialmente creado para trabajar 
con datos sobre genoma. 
Características estéticas: 
El sistema utiliza un diagrama circular con una 
o varias circunferencias donde cada uno de 
los puntos puede establecer relaciones con los 
demás.
Características semióticas: 
Es difícil entender lo que representan los datos 
sin un apoyo textual adyacente. Los círculos 
aglutinan muchas capas de información que 
pueden llegar a confundir.
Características cromáticas: 
El sistema permite utilizar tantos colores como 
se desee, por lo que a menudo las infografías 
creadas utilizan gamas cromáticas muy 
amplias.
Características emocionales: 
Las infografías realizadas con Circos resultan 













• Estudio inicial del proyecto 
• Diseño de infografías 
• Diseño y arquitectura web 
• Versiones responsive 
Programación
• Programación de la parte infográfica 
• Programación y maquetación web
Proveedores
• Contratación de servidor dedicado con base de datos MySQL
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10.4. Glosario de términos 
tecnológicos*
Adobe Flash: es una aplicación de creación y manipulación de 
gráficos vectoriales con posibilidades de manejo de código mediante 
un lenguaje de programación llamado ActionScript. Fue muy popular 
en la creación de sitios web interactivos hasta su caída en desuso, 
debido a la proliferación de dispositivos móviles, como teléfonos y 
tabletas, y a su mal funcionamiento en este tipo de mecanismos.
API (Application Programming Interface): es un conjunto de 
funciones que ofrece cierta organización para que sus servicios 
puedan ser usados por software de terceros.
Base de datos relacional: es un tipo de base de datos que permite 
establecer interconexiones o relaciones entre los datos (que están 
guardados en tablas), y a través de dichas conexiones relacionar los 
datos de ambas tablas
Big data: concepto que hace referencia al almacenamiento de 
grandes cantidades de datos y a los procedimientos usados para 
encontrar patrones repetitivos dentro de esos datos.
Breakpoints: son los puntos, hablando de anchura en píxeles, a partir 
de los cuales una web responde modificando la composición de la 
página para que sea lo más adecuada posible para el usuario.
Canvas: es un elemento HTML incorporado en HTML5 que permite la 
generación de gráficos dinámicamente por medio de programación. 
Permite generar gráficos estáticos y animaciones.
Cliente: es una aplicación informática o un ordenador que consume 
un servicio remoto en otro ordenador conocido como servidor, 
normalmente a través de una red de telecomunicaciones.
CSS (Cascading Style Sheets): es un lenguaje usado para definir 
y crear la presentación de un documento estructurado escrito en 
HTML.
Dplyr: es un paquete de aplicaciones para el manejo y análisis de 
grandes bases de datos.
*  Definiciones extraídas de: 
Wikipedia, la enciclopedia 
libre (2016). [online] 
Disponible en: https://
es.wikipedia.org [Fecha de 
consulta: 20 de abril de. 
2016].
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Smart city: una ciudad donde las inversiones que se realizan en 
capital humano (educación permanente, enseñanza inicial, enseñanza 
media y superior, educación de adultos…), en aspectos sociales, 
en infraestructuras de energía (electricidad, gas), tecnologías de 
comunicación (electrónica, Internet) e infraestructuras de transporte, 
contemplan y promueven una calidad de vida elevada, un desarrollo 
económico-ambiental durable y sostenible, un gobierno participativo, 
una gestión prudente y reflexiva de los recursos naturales, y un buen 
aprovechamiento del tiempo de los ciudadanos.
Software: equipo lógico o soporte lógico de un sistema informático, 
que comprende el conjunto de los componentes lógicos necesarios 
que hacen posible la realización de tareas específicas, en 
contraposición a los componentes físicos que son llamados hardware.
SQL (Structured Query Language): es un lenguaje declarativo de 
acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos 
tipos de operaciones en ellas.
SVG (Scalable Vector Graphics): es una especificación para describir 
gráficos vectoriales bidimensionales, tanto estáticos como animados
Tweet: .mensaje de texto de un máximo de 140 caracteres publicado 
en la red social Twitter.
Web app: herramienta que los usuarios pueden utilizar accediendo a 
un servidor web a través de Internet o de una intranet mediante un 
navegador.
Hardware: partes físicas de un sistema informático.
HTML (HyperText Markup Language): es el lenguaje de marcado 
utilizados para la elaboración de páginas web.
HTML5: es la quinta y última revisión importante del lenguaje HTML.
Internet Explorer: es un navegador web desarrollado por Microsoft 
para el sistema operativo Microsoft Windows desde 1995.
Javascript: es un lenguaje de programación que se puede utilizar 
junto con HTML para construir sitios web y hacerlos más interactivos.
Librería: es un conjunto de implementaciones funcionales, 
codificadas en un lenguaje de programación, que ofrece una interfaz 
bien definida para la funcionalidad que se invoca.
MySQL: es un sistema de gestión de bases de datos relacional 
desarrollado bajo licencia dual GPL/Licencia comercial por Oracle 
Corporation y está considerada como la base datos open source 
más popular del mundo1 2 , y una de las más populares en general 
junto a Oracle y Microsoft SQL Server, sobre todo para entornos de 
desarrollo web.
Open data: es una filosofía y práctica que persigue que determinados 
tipos de datos estén disponibles de forma libre para todo el mundo, 
sin restricciones de derechos de autor, de patentes o de otros 
mecanismos de control.
Processing: es un lenguaje de programación y entorno de desarrollo 
integrado de código abierto basado en Java, de fácil utilización, y 
que sirve como medio para la enseñanza y producción de proyectos 
multimedia e interactivos de diseño digital.
Servidor: es una aplicación en ejecución (software) capaz de 
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